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1）2001 年 6 月 3 日広島県立総合体育館で開催された World League 男子大会における日
本対キューバ戦，2）2001 年 12 月 6 日東京体育館で開催された全日本バレーボール大学女
子選手権大会トーナメント４回戦における H 大学対 O 大学の試合，3）2002 年 5 月 27 日岡
山市総合文化体育館で開催された中国四国学生バレーボール選手権大会決勝戦における H









デジタルビデオカメラ SONY 社製 DCR-TRV30 とノート型パソコン SONY 社製 PCG-R505GK
をアルファデータ社製ビデオキャプチャー・アダプターAD-VDO301 で接続した。Windows
にビデオキャプチャーの ActiveX コントロールを登録し，Visual Basic ツールボックスに
追加して，スカウティングプログラムのメインフォームにビデオキャプチャーの ActiveX
コントロールを配置した。画像取り込みは，Visual Basic により Windows API 関数を使用
して処理をした。動画の取り込みスピードは毎秒 30 フレーム，画像サイズは 320×240 













DLT 係数を算出した。このようにして求めた DLT 係数は，カメラの位置を動かさない限り，
ゲームを通じて同一の値を使用した。 
 
AX1+BY1+D－EX1U1－FY1U1=U1  --------------（１） 







解いてサーブレシーブ位置などの競技場面の位置 XY を算出した。 
 
 (A－EU)X+(B－FU)Y=U－D  ---------------（３） 




























図中 1～6 の数値は 6 人の選手を順に座標検出したことを示している。②座標検出した順に
選手登録表から背番号を選択し，③分析実行ボタンをクリックすることにより，検出した
























































 図 11 は 2001 年全日本バレーボール大学女子選手権大会における H 大学の分析結果を示
したものである。このローテーションは，レシーブ回数 6 本，レシーブ成績 100%で，1 本
もレシーブを崩せていない。レシーブ隊形を見ると，後衛選手は背番号 4 と 11 であり，選
手別レシーブ成績表より背番号 4 はレシーブ回数 13 本，成功率 92.3%，背番号 11 はレシ




図 12 は 2002 年中国四国学生バレーボール選手権大会における E 大学の分析結果を示し
たものである。背番号 3 は，レシーブ回数 5 本，レシーブ成功率 0%と最も成績の低い選手
であり，サーブでこの選手を狙えば最も効果的であると考えられる。しかし，後衛では，
リベロプレイヤーと交代すること，前衛では，強いサーブを打ちにくい場所にいることか
らサーバーが狙うには難しいと考えられる。背番号 5 は，レシーブ回数 9 本，レシーブ成
功率 33.3%であり，背番号 3 に次いで成績が低い。この選手は，全ローテーションでレシ
ーブに参加しており，最も狙いやすい選手であると考えられる。背番号 6 は，レシーブ回





































































































































































































































































図 12 は 2002 年中国四国学生バレーボール選手権大会にお
ける E 大学の分析結果を示したものである。背番号 3 は，レ
シーブ回数 5 本，レシーブ成功率 0%と最も成績の低い選手  
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Abstract 
   This study was designed to prepare the scouting program by use of the 
cinematography, and to analyze the skill of serve reception during the volleyball games.  
The cinematographic image taken by the video camera during the game was reflected 
on the screen of notebook computer.  After digitizing the middle point of player’s feet, 
the position of serve receiving formation and the location passed actually were 
calculated by Two-dimensional Direct Linear Transformation Method.  The 
performance of serve reception was evaluated into three grades, where a pass that can 
be set into combination play was +1, a pass that can be set to either end spiker was 0, an 
ace or pass that can’t play attacking was –1.  The analyzed data was expressed 
graphically on the screen so that the coach could supplement important strategy in brief 
time-out period.  The scouting program has been tested and validated as video tape 
recorded the match was played back.   
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